X-5


	X-5 – GESELLSCHAFTSSPIELE : SCRABBLE

Verschiedene Aktionen
	Grad der Unselbstständigkeit:            von 0 bis 4
	Reihenfolge eingehalten: 

ok oder ko
	Beobachtungen : 

Irrtümer, geleistete Hilfestellungen, Kommentare
	Erschwerende Faktoren
	Defizit-Hypothese

	
	
	
	
	EMOTIONALE,  AFFEKTIVE UND AUF DAS VERHALTEN ZURÜCKZUFÜHRENDE FAKTOREN
	AUF DIE UMGEBUNG ZURÜCKZUFÜHRENDE FAKTOREN
	SENSORIELLE UND MOTORISCHE FUNKTIONEN
	ARBEITSSPEICHER
	LANGZEITGEDÄCHTNIS
	GNOSTISCHE UND PRAXISCHE FUNKTIONEN
	SPRACHE
	AUFMERKSAMKEITSFUNKTIONEN
	EXEKUTIVE FUNKTIONEN 

	(1) Das Spiel vorbereiten 

a) Das Spiel dort nehmen, wo es sich befindet und zum Tisch bringen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Wenn nötig, vor Beginn des Spiels nochmals die Spielregeln durchlesen
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Das Spielbrett auf die die Mitte des Tisches legen
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Einen Buchstaben-Ständer pro Person hinstellen
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(2) Spielen

a) Die Buchstaben im Säckchen mischen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Jeder Spieler nimmt 7 Buchstaben aus dem Säckchen und stellt sie auf  seinen Ständer
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Wenn jeder dies gemacht hat wird bestimmt, wer die Partie beginnt
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Mit den vorhandenen Buchstaben ein Wort (so lang wie möglich) bilden
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	e) Im Zweifel im Wörterbuch nachschlagen, wie das Wort geschrieben wird und gegebenenfalls verbessern
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	f) Wenn ich an der Reihe bin, lege ich mein Wort, sodass es in die bereits gelegten Wörter auf dem Spielbrett hineinpasst und zwar Buchstabe pro Buchstabe

oder

f) Ein bereits gelegtes Wort durch meine zusätzlichen Buchstaben verlängern
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	g) Gibt es gar keine Möglichkeit die Buchstaben zu verwenden, werden sie komplett durch neue ersetzt und ich setze eine Runde aus
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	h) Die Punktezahl der gelegten Buchstaben zusammenzählen
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	i) Die Punktezahl auf ein Papier schreiben
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	j) Neue Buchstaben aus dem Säckchen nehmen, damit es wieder 7 sind
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	k) Mit den vorhandenen Buchstaben ein neues Wort (so lang wie möglich) bilden
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	l) Die Schritte d bis j sooft wie nötig wiederholen
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(3) Das Spiel beenden 

a) Wenn kein Spieler mehr weiter kommt oder wenn alle Buchstaben  aufgebraucht sind, werden die Punkte der einzelnen Spieler addiert und geschaut, wer gewonnen hat.
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Alle Spielteile in die Schachtel zurücklegen
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Das Spiel und das restliche Material wegräumen
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Grad der Unselbstständigkeit : 0 : autonom ; 1 : generelle Hilfestellung ( verbal, mit Gesten,... bei Blockade zum Fortführen der Aktivität anhalten ; einen Irrtum vage andeuten, wie : Halt! Nein! Sie machen etwas falsch) ; 2 : konkrete Hilfestellung ( verbal, mit Gesten,... präzise auf einen Fehler hinweisen, z.B. : Haben Sie nicht etwas vergessen? Steht das nicht irgendwo geschrieben? Auf die Art des Fehlers hinweisen, ohne konkret zu sagen, was zu tun ist) ; 3 : komplette Anweisungen ( detailliert erklären und/oder zeigen, was zu tun ist) ; 4 : Einspringen            ( anstelle des Patienten handeln)

